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“Lakukan apa yang kamu inginkan, berani mencoba, 
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serta dukungan sehingga Karya Tugas Akhir ini dapat terselesaikan dengan 
lancar dan baik.  
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Universitas Sebelas Maret maupun dari lembaga/perorangan tempat penelitian ini 
dilakukan. Maka ungkapan rasa terima kasih serta segala penghargaan yang 
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4. , selaku Sekretaris Sidang Tugas Akhir. 
5. Sayid Mataram S.Sn.,M.Sn., selaku Pembimbing I yang senantiasa sabar 
dalam membimbing dan mengarahkan hingga terselesaikannya konsep Tugas 
Akhir ini. 
6. Arief Fajar Nursyamsu, selaku Pembimbing II yang senantiasa sabar dalam 
membimbing dan mengarahkan hingga terselesaikannya konsep Tugas Akhir 
ini. 
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Dengan segala keterbatasan dan kekurangan yang ada karena 
kesempurnaan itu hanyalah milik Allah SWT, maka penulis menyadari bahwa 
konsep Tugas Akhir ini jauh dari kesempurnaan dan segala kritik dan saran yang 
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